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flES MONSTRES_60 


PERSONNA1 

QEMARRER 


LANCER LA PARTIE 


The House of the Dead 2 est un feu compatible carte memo ire Visual Memory (VM} vendu 
s&paremerit). Pour sauvegarder une par tie, ij faut sept bloc* rinlwire disponibles, La 
"sluvoggrdese falsani automatlquement, II ne faut jamais #TEIla console Dreamcast, ni 
reffrer la cart ! Mriemoire, ni meme deijrancher^ 0 mapitte duranttejeu. 

JpODE apr&s I "entree des noms 

MODE D‘ORIGINE : apres la fin du jeu 
MODE ENTRJMpEMENT : quand vous finis sez !e jeu 
MODE BOSS : quand vous finissez le jeu 
'tiRfr i OPTIONS pa pres avoir change les para metres 

Touts resfreinb lance a vac des personnel existantes ou ayant existe sera it purement forty ite. 


grirThe House of the Dead 2. Felicitations ! Ce logiciel est 
iour la console de jeux Dreamcast. II est recommande 
if du present manuel avant de commencer a jouer a The 







U'MIsrOl'J^E 


Le IS decembre 1998 
« Lincident du manoir Curien » 


II n T y avail rien a laire pour empecher ce terrible desastre 


Le 26 fevrier 2000 \ 

Le monde eat en plain chaos. V 

Le prelude- ijgi J 

Une nouvelle intrigue voit le four dans une vU|f ou subsi stent 
les derniers vestiges du Moyen Age, ^ 

Une nouvelle tragedie se prepare... 


Agent special tie r organisms gouvernemental « AMS 35 
ans, americainr c . . v _.L 

If a un temperament froid et rationnel. Purement cartesian, 
IJoase fie jamais a son instinct, II affronte tous les 
pSkmes avec cal me et sang froid. Taylor ne se laisse 
jamS(|de border par ses emotions, son esprit fonctfonne 
avec la regularity d’une machine. Par consequent^! est 
sou vent detache sur des missions extremement difficiles 
et complexes. 



Gary Stewart 

— ^ Agent special de Porganisme 
gouvememental « AMS ». 24 ans, 
americain, Un jeune homme 
ihaJeupeux qui a beaucoup a decouvrir 
aleas de la vie. II aborde les 
closes avec passion et emotion. II fut 
au sein de V« AMS » iJ y a un 
fipTlUlalgre son manque d’experience, 
Gary met beaucoup de bonne volonte 
dans^son travail. Mais il commef 
P ar f°* s des imprudences qui 
inquietent James. 


tea agents speciaux de P« AMS » James et Gary sent 
pares pour Paction. 

Mais qu’est ce qu’ils attendant...? 

Et que cherche exagteMf^rmysterieux Goldman...? 


A L’incident du manoir Curien a dure trois jours, du IS au 20 
decembre 199S. C'etait un complot orchestra par le Docteur 
^ Curien dans le but de dgtruire Phumanite. Les agents speciaux 
de P<* AMS w Regan et G. ont reussi a maitriser la situation, 
mars compte tenu de Pimplication du gouvernement dans 
cette affaire, les fails n’ont pas encore efe rendus publics. 



T^ESE^TSmO^DES EE%$0 ! X3<iAQES 

, Amy Crystal 

Agent special de I'organisme gouvememental « AMS », 29 ans, 
americaine. Dotee d’une personnalite fiable. Amy est une femme 
ouverte et J*anche ? qui a rencontre le danger a plusieurs reprises et qui 
n’a pas de prejuges. Elle agit comme une grande soeur vis-a-vis de 
Gary et ne le volt pas encore comme un professiormel tout a fait i 

^ jr. ^ accompli, 

O ' Harry Harris J 



Agent special de T^rganisme 
gouvemementai « AMS ». Harry^semble 
avoir une petite quarantaine. Persofine ne 
^ conn^Tt sa nationality. II ne parle jamais de 
\ y son passe. If a toujours Pair sombre, porte 
^ de s lunettes noires et ne montre jamais ses 

sentiments. 

\ 


Goldman 

Goldman entame sa quarantaine et dirige un Qrpupe. 
financier mondialement celeb re. UtMisant ses propres 
m^sources financiers, il est activement impllque dans la 
recherche sur le genome humain. It est d ailleurs sur le point 
de faire un rapport concernant les derniers resultats de ses 
recherches, mais aucun de ses projets n"a repo 
[approbation officielle. II a fair incroyablement detendu et 
intelligent, mais interieurement T tJ est extremement inquiet a 
propos de Kavenir de renvironnement et de la survie du 
genre humain. 


VEMmtRER. LEJEil 


LE VIBRATION PACK ~l 

Assurez-vous que le Vibration Pack est bien insere {vendu 
separement) dans !e port d’extension 2 de Ja manette. Le 
Vibration Pack ne se fixant pas dans le port d f extension 1, 
il pourrait tomber durant le jeu t causant certains 
dy sfo notion ne m en ts. 

Ins4rez le Vibration Pack dans le port d'extension du 
Pistol et Dreamcast. Une fois que le Vibration Pack est 
in sere, vcus ne pourrez pas utiliser la carte m^moire. 

Vous apprendrez ci-dessous comment sauvegarder le jeu 
a raids du Pistol et Dreamcast. 

A Pour plus d’informations, veuillez consumer le manuel 
dutilisation du Pistolet Dreamcast. 




COMMENT SAUVEGARDER EN 
UTILISANT LE VIBRATION PACK 
AVEC LE PISTOLET DREAMCAST 


Inserez une carte memoire dans !a manette Dreamcast et 
conneetez-ta a Tun des ports de commands. 

A Bien que vous puissiez jouer en utitisant seulement le 
Pistolet Dreamcast et le Vibration Pack, vous ne 
pourrez pas effectuer de sauvegarde. 
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DES CO%MSM@>ES 


Ce ]eu possede un© option un ou deux joueurs. Pour I'option un joueur, veuillez utilizer soit le port A 
soit le B de la manette, et pour I'oplion deux joueurs, utilises les deux ports a la fois. Pour sauvegander 
I© jeu, vous pouvez utiliser one manette avec un VM insure dans n’importe quel port. 


| LA MANETTE DREAMCAST 1 




BOUTON ft 


BOUTON 


BOUTON Q 


BOUTON BOUTON 

ANALOGEQUE G ANALOGIQUE D 


BOUTON © 


A N© touchez ni au stick ni aux boutons anaFogiques 
fersque vous mettez (a Dreamcast en MARCHE. Slnon 
vous pourriez interrornpre la procedure d’initialisation 
de la manette et causer un dysfonctionnement. 


ECRAN MENU/OPTIONS 


PENDANT LE JEU 

**~MENU SELECTION 
## CHANGER 

CROIX MULTI DIRECTIONNELLE/ 
STICK ANALOGIQUE 

COMM ANDES VISEE 

ENTRER 

BOUTON START 

START/PAUSE 

ENTRER 

BOUTON Q 

TIRER 

CANCEL 

BOUTON © 

R ECHARGER/PASSER UNE PARTEE 

N/A 

BOUTON O 

ACCELEREfi VISEE 

N/A 

BOUTON O 

N/A 

N/A 

BOUTON ANALOGIQUE G 

CENTRER LA CIBLE i 

N/A 

BOUTON ANALOGIQUE D 

RECHARGER 


A Pour r even if & l^cnan des Options pendant le jeu, appuyez et maintenez simultan^menl 
les boutons ©, ©, © et le bouton Start. 


44 


LES COMMA9&ES 

A Tcutes les comimandes d£crites dans ce manual sont par DEFAUT ou concernenl les parametres d'origine 
du feu. 

A Les instructions pour te stick analogue ou la croix multidinectionnelle sont indiqudes par les signes 
suivants l *#** 

L’ARCADE STICK (vendu separewent) _ 



ECRAN MENU/OPTIONS 


PENDANT LE JEU 

♦♦:MENU SELECTION 
«*:CHANGER 

JOYSTICK 

COMMANDES VISEE 

ENTRER 

BOUTON START 

START/PAUSE 

ENTRER 

BOUTON & 

TIRER 

CANCEL 

BOUTON 9 

FLECHARGER^PASSER UNE PARTE 

N/A 

BOUTON ® 

ACCELERER VISEE 

N/A 

BOUTON © 

CENTRER LA CIBLE 

N/A 

BOUTON O 

N/A 

N/A 

BOUTON © 

N/A 


A Pour reventr a I’ecran des Options pendant le jeu r appuyez et maintenez simultanerrient 
les boutons ©, ©, ©, 0 et te bouton Start 


JOYSTICK 


BOUTON START 


BOUTON $ 
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LES COMMSW&ES 


_ LE PISTOLET DREAMCAST _ 

Avant d uliliser le Pistolet Dreamcast allez dans OPTIONS et calibrez ie Pistolet Dreamcast, 



ECRAN MENU / OPTIONS 

5 

PENDANT LE JEU 

ENTRER 

APPUYER SUR BOUTON 

TIRER (TIRER HORS 
ECRAN : RECHARGER) 

MENU 

CROIX MULTIDIRECTIQNNELLE 

N/A 

SELECT 

BOUTON START 

START/PAUSE 

CANCEL 

BUTTON © 

PASSER UNE PARTIE 


A En utilrsant le Pistolet Dreamcast, toutes les fonctions du bouton © de la manette 
Dreamcast sont egalemerit realisables par la detente du Pistolet. 

A Pour revenira l ecran des options, pressez et maintenez simultanbment, le bouton ©, la 
detente et le bouton Start. 
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LE PISTOLET EEESHiCSIST 

Lorsque vous utilisez le Pistolet Dreamcast pour la premiere tots, allez dans « Calibrage 
Pistolet Dreamcast » dans OPTIONS {voir page 56) pour ajusier le tir. Si vous lancez le }eu 
sans avoir calibre, vous pourriez rencontrer des problemes de fonctionnement. 


CALIBRAGE DU PISTOLET DREAMCAST 


seiecLionnez « Calibrage 
Pistolet Dreamcast * dans 
la menu OPTIONS et 
appuyez sur le bouton 
D^tente/Start afin de falre 
afticher le menu Calibrage 
du Pistolet Dreamcast. 

Une eible s'affiehera en 
haut & gauche de I'toan. 
Vi$ez-la at tirez. 


, unioNs/t.. 

rtmii c 
1 »WTMam! 


Et enfin, une cible 
apparattra au centre 
de Tecran. Visez de la 
meme fagon et tirez. 



f - 


Ensuite, une cible 
apparartra en bas & 
droite de l ecran. Visez- 
la et tirez, 

wnoNB/b»uiDNHt 

niviif f 

_ X 

L. 

J 



^Lecran de Confirmation 

du Calibrage va 


apparaitre ensuite. 


Appuyez sur le bouton 

Kii-xai 

© pour recoin mencer le 


caiibrage, et sur le 


bouton Start pour 

V. : 1 fcTi isaa!T -r; jHMcaa 

quitter et revenir au 

^ee^wESiiiwjiiaar 

t menu OPTIONS. 



Lorsque que le Pistolet Dreamcast est connects aux ports A et B de la manette, il faudra cfabard 
calibrer le 1R De m@me, le calibrage du 2P se fera en suivant les ©tapes 1-4 d sorites ci-dessus, 

▲ Essayez de tirer sur l ecran en iigne droite et non en diagonal. 

A Ne calibrez pas le Pistolet Dreamcast avec le viseur mais plutot avec le canon, 

A Lors du calibrage, le Pistolet doit etre prbs de ficran, le calibrage a une trop grande 
distance pourrait causer des dysfonctionnements. Une fois le calibrage termine, les 
paratneires seront automatiquement sauvegardes. 
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'Pmpi'ES M&(EX!ES 

Ce jeu re ressemble pas a la piupart des jeux de son genre parce que le chemin 
que prend votre personnage depend de ses actions dans les « Sous-Parties ». 

Vous pouvez jouer encore et encore et decouvrir a chaque fois de nouvelles routes. 


Par exemple... 



Les monstres attaquent 
un civil! 


Sauvetage echoue. 
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I9ffE%JACE “DU J'EU 






Ole temps 

Le temps est affiche dans le MODE BOSS (Voir 
P55). II indique le temps que vous avez mis a 
detruire le Boss. 


O LE VISEUR 

Pour avoir le viseur, utilisez la manette ou le stick 
anafogique. 


0 BALLES RESTANTES 

Le nombre de baJles restart dans votre pistoleL 
Rechargez avant d'gpuiser vos balles. 


0 POINTS DE VIE 

Les points de vie diminuent lorsque vous §tes 
trappy matraque, dbvorb, ecrase, ou bien si vous 
tirez accidentellement sur un civil. 


0 CREDITS 

II s'agit du nombre restart de « Continuer » dans le 
jeu. S il n'y en a plus, la partle est terminee 1 


0 BARRE DE VIE DU BOSS 

Cette barre descend lorsqbon reussit £ trapper les 
Boss. Vous etes debarrasse de lui, d&s que la barre 
arrive a a z£ro. 
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LAVjCEOtm ‘P%3(n‘E 


Lorsque I'bcran des Options apparaTL appuyez sur Start afin de voir 
s'afficher le menu principal, Utilisez ## pour seiectionner un mode 
et appuyez sur fe bouton ©/le bouton Start pour entrer. Pour ajouter 
un joueur, i| taut appuyer sur Start sur une autre manette (etc.) 
durant Fe jeu. 



MODE ARCADE (Voir page 51) 

MODE BOSS <Voir page 55) 

La version Arcade a 6te fid element reportee 
sur Dreamcast. 

II s'agit d’un mode contre-la-montre dans 
lequel vous pouvez confronter tous les Boss 
du jeu. A quelle vitesse pouirez-vous eliminer 
ces m ©chants ? 

[ MODE D’ORIGINE (Voir page 52} 

( CLASSIFICATIONS (Voir page 55) 

C'est le mode d'origine sur Dreamcast ou 
vous pouvez utiliser les objets que vous aurez 
obtenus. 

Dans cette option, vous pouvez voir la 
classification des 10 meilleurs joueurs de 
chaque mode. 

MODE ENTRAINEMENT 

OPTIONS (Voir page 56) | 

(Voir page 54) 

Dans les options, vous pouvez modifier les 

C’est un mode qui vous permet de vous 
entrainer am techniques basiques du jeu. 

differents paramqtres du jeu, tela que le 

Cali brags du Pistolet Dreamcast, les 
configurations de la manette et les sons. 
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‘M(WEWCM) r E 

La version Arcade a ete fid&lement reportbe sur Dreamcast. 


COMMENCER LE JEU 

Sdectionnez ARCADE MODE depuis le menu principal et appuyez sur les boutons ©/Start. Le 
jeu demarre aprbs la sequence d'ouverture. 

CONTINUER/GAME OVER | 

L’ECRAN DE PARCOURS ) 

Une fois que votre personnage epulse sa 
dernidre vie, Tecran « Continuer» va 

!-L 

Lorsque le jeu se tannine, 
votre parcours durant la 

s'afficher. Appuyez sur fe bouton Start avant 
que le compteur n’atteigne zero pour 
continuer. 

Tr- 

r" 

partie est affich£ sur 

I'Gcran de Parcours 


i NOMS 


L r £cran des noms ne s’affiche quo si vous termlnez tons les chapitres en £tant dasse dans le 
top 10 des joueurs, S^lectionnez trois lettres avant que le compteur natleigne Z£ro, Utilisez le 
sign© © pour revenir a la fettre precedents. Votre nom sera enregistre une fois que vous aurez 
appuye sur « END » (FIN). 


ECRAN DES SCORES/DE FIN DE CHAPITRE 


Lorsque vous avez fini un chapitre, I’ecran des 
scores s'affiche et vous per met de verifier les 
informations suivantes, De pi us, si vous finissez 
tous les chapitres, vous serez juge sur i'ensemble 
de votre performance. 

SAUVETAGE : le nombre de personnes que vous 
ECran des avez sauvees. 

SCORES SCORE : votre nombre de points a ce moment-^, 

PRECISION : votre niveau de precision (en pourcentage) 




ECRAN DE FIN DE 
CHAPITRE 
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‘Move w 0%}QiME 


II s’agit du mode d f origin© de Dream cast dans lequel vous pouvez u Wiser tous les objets 
obtenus. 


MENU DE SELECTION DES OBJETS dP} 


Selectionnez les objets que vous voulez utilises Vous pouvez prendre 
jusqu'a deux objets. Selectionnez des objets depuis fe coffre en 
utilisant ##. Appuyez ensuite sur le bouton ©. Les objets vont etre 
depiacds dans la fenetre « Prendre ». 


Une fois que deux objets se trouvent dans la fenGtre « Prendre », le 
cunseur indique « FIN Pour changer d'objet, utilises ## pour le 
selection nor, puis appuyez sur le bouton ®. Lob jet est ensuite 
retourne au coffre. Lorsque vous avez fini, selectionnez « FIN » et 
appuyez sur le bouton Start. 


MENU DE SELECTION DES OBJETS ( 2 ?} 


Lorsqu'il y a deux joueurs, chacun a le droit a un seul objet 
Selectionnez les objets du coffre avec puis appuyez sur le 
bouton ©. 


Une fois que deux objets sont dans la fenetre « Prendre », le 
curseur indique « FIN ». Pour changer un objet utilisez ## pour le 
selection net puis appuyez sur le bouton ® Lobjet est retourne au 
coffre. Lorsque vous avez fini, selectionnez « FIN » et appuyez sur le 
bouton Start. La fenetre du joueur qui a terming noirclt. La partie 
commence lorsque les deux joueurs ont termini. 

52 



[ COMBINAISON D’OBJETS | 

Jl y a dnormPment de combinaisons d’objets possibtes. If y a aussi des objets qui ne peuvent 
pas etre combines, (dans ce cas, * Vdus ne pouvez pas faire cette combinatson » va 
s’afficher). Vous pouvez done tenter autant de combinaisons que 


_ OBTENIR DES OBJETS _ 

Les objets sont caches dans diffe rents end roils lets que des 
tonneaux et les bidons d'huile.Tirez dessus pour faire apparaitre les 
objets contenus. R^cuperez ces objets ne ttrant dessus. I Is seront 
ranges dans votre coffre. 

A Lire (’explication sur les objets page 56. 

A Dans une partie k deux joueurs, les objets de fa partie precedents ne sont plus disponibies 
lorsque Je joueur venant de perdre appule sur le bouton Start. 

A Si en revanche vous continuez une partie a deux joueurs, vous conservez vos objets. 

A Si un deuxidme joueur rejoint la partie a un autre moment que tors de fa selection d'objets 
dans le menu, it n'en a aucun. 



CAUTION 


Lorsque vous prenez un objet, iJ disparail du coffre et vous ne pouvez I'utiliser 
qu'une seule fois. Rdflechissez done avant d’en choisir un. 



























Move emtr^imeMemt 


Utilises ce mode pour ameliorer votre niveau. 


| L'ECRAN DE SELECTION DE L’ENTRAINEMENT | 

Choisissez une sequence dontrainement en utrlisant James va 
ensuite vous montrer la marche a suivre. Pour choisir une session 
d’entrainement avec plusieurs Voiles, utilisez ## pour selectionner 
chaque 4toile. Appuyez sur le bouton ©/Start afin de commancer 
I’entraTnement. 

La premiere fois que vous jouez en MODE ENTRAINEMENT, 
vous ne pourrez selectionner que * Entramement 1 



[ TERMINER UNE SESSION D ENTRAINEMENT CONTINUER | 

Le mot « Reussite « s'affiche si vous riussissez une session en mode 
entraTnement. Appuyez sur leg boutons ©/Start pour revenir au menu de 
selection de I'entralnement. Si vous gchouez, I’ricran reviendra sur le menu 
Continuer. Utilise? afin de faire une selection a partir du menu 
Continuer. 


ENCORE 

Essayer encore 

QUITTER 

Retour au menu de selection d’entrainement 



AUGMENTER LES SESSIONS I AUGMENTER LE NOMBRE 


DENTRAINEMENT I DETOILES 


Une- fois que vous avez termini voire session 
d'entrainement, vous pouvez passer a la session 
suivante. 


Si vous tenmlnez une session d’enireTnemeni ou 
une partie avec un Boss, une etoile apparalt i 
gauche de la fenetre d'indication de fa session 
d’entraTnement. Chaque nouvelle &toile represents 
un niveau de difficult^ plus 
important. Sefeclionnez la 
session possedanl le plus 
d’etoiles. Si vous finissez la 
nouvelle session, vous 
gagnerez une nouvelle etoile. 



54 


move <boss 


C'est un mode contre-la-montre ou vous pouvez affronter les Boss de tous les chapitres. A 
quelle vitesse pouvez-vous eli miner ces mechants ? 

( MENU DE SELECTION DES CHAPtTRES 

Selectionnez un Boss en utilisant +0 -. Si le Boss possede plusieurs etoiles, utilisez ##■ afin 
cf’en sblectionner une. Plus il y a d’etoiles, plus le Boss est difficile & varncre. Appuyez sur les 
boutons ©/Start afin de commencer une partie contre un Boss. 


JUGEMENT 

BOSS DU CHAPITRE 1 

HIEROPHANT 

A/B 

BOSS DU CHAPITRE 2 

TOUR 

A/B 

BOSS DU CHAPITRE 3 


FORCE 

A/B 

BOSS DU CHAPITRE 4 

MAGICIEN 

BOSS DU CHAPITRE 5 


A L r en droit oQ les Boss A/B apparaissant varie selon 
la route que vous prenez durant les modes 
ARCADE ou D'ORIGINE. 

A Pour une explication sur les Gtoiles, voir page 54. 


GAME OVER 


La partie est terminbe lorsque votre personnage epuise ses vies. Vous ne pouvez pas 
continuer. 


LHSNOMS ) 

L^cran des noms apparait lorsque vous avez battu un Boss tout en faisant partie des 10 
meilleurs. Selectionnez trois lettres avant que le compteur natteigne zdro. Utilisez le signs 4 
pour revenir & la lettre precedent©. Votre nom sera enregrstrd une fois que vous aurez appuye 
sur « END » (FIN). 



CCttSSI'/ICWTlOM 

II existe une classification des 10 meilleurs scores pour les modes 
ARCADE, D’ORIGINE et BOSS. UTILfSEZ ++ pour choisir un mode. 
Appuyez sur les boutons ©/Start pour retoumer au menu principal. 
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OFIIO'XS 


C'est ici que vous pouvez modifier ies parametres du jeu, tels que le 
Calibrage du Pistolet Dreamcast, el les sons. Utilisez ## pour choisir le 
parametre & modifier et pour proceder a la modification. 


DIFRCULTE 


II existe cinq niveaux de difficulty 
Very Easy/Easy/Normal/Hard/Very Hard 
(respectivement: Tres facile/Facile/Normal/ 
Difficile/Tres Difficile} 


LIFE (LES VIES) 


[ CONTINUE (CONTINUER) 


Permet de changer le nombre de credits 
dans le mode ARCADE. 


SIGHT GRAPHIC (VISEUR 
GRAPHIQUE) 


Permet de modifier les graphiques du viseur 
affichbs par la manette cu le stick Arcade. 



SOUND TEST SPECIAL EFFECT 
(TEST D’EFFETS DE SONS 

SPECIAUX) _ 


Ecoutez les effets spddaux de son en 
appuyant sur le bouton © 


Permet de choisir le nombre de vies que vous 
voulez avoir au dbbut du jeu, Ceci est valable 
unique mem dans les modes ARCADE et BOSS. 


SOUND TEST MUSIC 
(TEST DE MUSIQUE) 


Ecoutez la musique de fond (BGM) en 
appuyant sur le bouton ©. 


CONTROLLER CONFIGURATION 
(CONFIGURATION DE LA MANETTE) 

(Voir page 57} 


Permet de modifier les parambtres des 
boutons. 


DREAMCAST GUN CALIBRATION 
(CALIBRAGE DU PISTOLET DREAMCAST 

(Voir page 47} 


Permet de calibrer le Pistolet Dream cast 


VIBRATION 


Active r ou dbsactiver le Vibration Pack. 




SIGHT SPEED (VITESSE DE VISEE) 1 

DEFAULT | 

(Voir el-des sous) 

Permet de revenir a la configuration par 

Permet de modifier la vitesse des graphiques 
du viseur affiches par la manette ou le stick 
Arcade. 

defaut 


EXIT (QUITTem 1 

AUDIO 

1 _ V 


i Permet de revenir au menu principal. 

Pour entendre les sons en Mono ou en Stereo. 



ECRAN DE VITESSE DU VISEUR ] 

opnoNS/sipti 

Selectionnez « Vitesse de Viseur » afin de voir afficher recran de 
vitesse du viseur. Appuyez sur le bouton © pour deplacer le curseur 
vers la gauche. La vitesse restante (remaining speed) est ralentie. 
Ensuite, appuyez sur Je bouton © pour deplacer le curseur vers la 
droite. La vitesse restante est augmentbe. Vous pouvez verifier la 

f*,v 

L Ifi ..J 

| -*-*•;. 

* aow m vast 

suo* FAST 

» gl,„ ..JL^.,1 

RCTJKNTOOPTVM 

nouvelle vitesse en utilisant le stick analogique, la croix 
multldirectionnelle ou bien le joystick. Lorsque vous avez terming, 
appuyez sur le bouton Start pour revenir au menu des OPTIONS. 



LECRAN DE CONFIGURATION DE LA MANETTE 




Setectionnez « Configuration de la manette ^ afin de voir safficher 
recran de configuration de la manette. Pour modifier les para metres 
des boutons, cliquez sur« EDIT ». Utilisez ## pour choisir le bouton 
que vous voulez modifier et utilisez pour effectuer la modification. 
Selectionnez « DEFAULT » pour revenir a la configuration d'origine. 
Lorsque vous avez terming, cliquez sur « EXIT » (QUITTER) pour 
revenir a OPTIONS. 


A Vous ne pouvez pas modifier les parametres du Pistolet Dream cast. 
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ARCADE 


ARCADE 


ARCADE 


OSfEfTS 

It y a differents objets dans les modes D'ORIGINE et ARCADE. Void la presentation 
de quaiques uns des objets; 


j dorigine] 

TROUSSE DE SEOOURS 

Una vie supplemental re 


[D]OfllGINE| 

PIERRE 

Points Bonus, 


| D'ORIGINE | 

PIECE +2 

Deux autres bat les sent ajoutees 
an chargeur. 


DOR 

Bonus, 


D'ORIGINE | 

CREDIT +2 

Vous obtenez deux credits de plus. 


| D'ORIGINE 

PIECE D OR 

Points Bonus 



|d]origine| 

MITRAILLEUSE 



Permet de tirer six bailee 
automatiquement, chaque fois que 
vous appuyez sur la ddtente, 

D'ORIGINE | 

PUISSANCE AUGMENTEE 1.2 

La puissance des balles est 
augmentee par 1.2. 


D'ORIGINE] 

COSTUME D AMY 

Votre personnage devient Amy. 


DESCRIPTION DES ICONES 


Les objets qui peuvent etre 
obtenus en mode ARCADE. 

[ D'ORIGINE; 

Les objets qui peuvent etre 
optenus en mode D’ORIGINE 
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EBITAN 

Ebitan est un zombie 
revoke qui est en 
decomposition 
permanente. Par 
consequent, sa resistance 
est moins grande que les 
autres monstres. Ebitan vit 
dans E'eau et bondit 
soudainement des fonds 
obscurs pour attaquer sa 
proie. Sa principal 
methode d'attaque 
consiste & mordre sa proie. 


DAVID 

David est un sac re gros 
zombie. II s’adapte facile merit 
a toutes sortes 
d ! environnements. Son 
attaque specials se fait avec 
les dents. Attention a son 
haleine fetide I 




KAGEO 

Kageo est un zombie 
momifie qui rode dans les 
endroits les ptus horribles. 
II a l air faible mais 
attention a son coup de 
poing. 



KEN 

Ken a etd cree sur ie modete 
de Kageo. II porte un masque 
de fer et des gants dotes de 
nedoutables griffes d'acier. 
Son visage est la partie la 
plus vulnerable de son corps, 
mais puisqu il est protegd par 
un masque, Ken devient 
difficile a eliminer. Tout 
com me Kageo, Ken r6de 
dans le$ recoins so mb res. II 
attaque avec ses griffes 
fe races. 
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MICKEY 


Mfckey est un petit zombie qui ports un 
couteau a chaque main. Sa methode 
d’attaqire consists a bondir sur ses vrctimes 
depuis les torts et autres lieux sure I eves. 
Meme si Mickey vous lance ses deux 
couteaux en meme temps r vous n’aurez pas 
de repit. II possede une reserve inepuisable 
de couteaux a la ceinture. 


RANDY 

Randy est un petit 
zombie masque. Ne 
vous laissez pas 
aveugler par sa petite 
stature. Randy est un 
menstre vicieux qui peut 
courir sur les murs et les 
plafonds aussi aisdment 
que sur le soL Randy 
train e sou vent avec un 
acolyte. Sa methode 
favorite cfattaque, e'est 
de bondir sur sa victime 
avec ses griffes. 



BOB 

Malgre son poids et sa 
taille impo sants. Bob est 
trfcs agile. Son attaque 
principals, e'est un coup 
de pied en hauteur, fl 
lance aussi des 
tonneau x et des bid on s 
sur son ad versa ire. 


MAX 

Vous reconnaitrez Max 
au premier coup d'oeiL 
C’est lui qui porte deux 
tronponneuses a bout 
de bras. El est aussi fe 
plus grand de to us les 
zombies. 
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JOHNNY 

Johnny est un zombie 
difficile, qui se precipite 
sur sa proie tout en 
cachant son visage 
vulnerable derriere deux 
baches. Quand il ne se 
jette pas sur vous, il 
vous lance see haehes 
avec Line mortelle 
precision, et ce d'une 
distance sure pour lui. 

Soyez vig Hants t 



GREGORY 

Gregory est un frimeur 
qui brandit fierement 
son dpbe gdante au 
moment d’achever ses 
victimes. Vous trouverez 
difficile de viser Gregory 
avec votre pistolet, 
parce qu’il utilise son 
epee aussi ha bi le me nt 
pour se defendre que 
pour mutiler. 



PETER 

Le pauvre Peter est 
infests de vers grants et 
il est relative merit faible. 
Pourtant, il fait bon 
usage de ses vers 
puisque chaque fois que 
sa cage thoracique est 
endommagee, les vers 
s’en ddtachem pour se 
ruersur I'ennemi. Peter 
peut aussi donner de 
grands coups de poing. 



MURRER 

Murrer est un zombie 
serpent qui infeste les 
recoins sombres des 
reserves. II attaque en 
vo I et perfore le visage 
des ses victimes & 
coups de dents. 



62 


